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de lunes a viernes 


TOP GAMES se compone de 15 
juegos para PC y CD ROM, de 
15 fascículos de aparición quin- 
cenal. Los fascículos pueden 


encuadernarse con las tapas 
que saldrán a la venta junto al 
fascículo 15. 


uando Simon sespisóa AA 


espacio multidime 


graciBs aun potente ! Ñ 
Jamás pensó qué ter Gao, 


Y». ¿CÓMO cede só sible? rv 
pizzería en | 
sm, 1a 1 


Altaya Es 


"má MD 


REQUISITOS MÍNIMOS -- 
Procesador 80386 di UN 


el a de sonido Sojinabla 
AdLib o Roland. 


antalla principal de juego en 
de Sorcerer incluye tanto 
área de presentación del jue- 
s áreas de diálogo, accio- 
io, etc, de forma que to- 
ntroles están disponibles 
ver la pantalla de acción. 
rincipal está dividida 


en ella transcurre 
y vivirás durante el 
en todo momento 

ro en este área 


bre ella y pulsando el botór 
del ratón o bien la tecla INSER 

- Cuando no estás habla 
algún otro personaje, la sección 
diálogo se ve sustituida por el bi 
de acciones y el bloque de inven' 

- El bloque del inventario conti 
todos los objetos que llevas teórica 
mente dentro de tu sombrero de mi: 
go. Si en la parte derecha aparecen 
dos flechas indicadoras, significará 
que llevas más cosas de las que pue- 
den aparecer en pantalla. Entre los 
objetos destaca la postal; en la pági- 
na siguiente explicamos para qué sire 

y cómo usarla. 


| a a E 


: AAA 
: control de Simon the Sorcerer es-muy. 


A sencillo: todas las acciones o movimien= 


A a . 
ma de flecha que aparece en la pantalla. Para — pl 


desplazar éste cursor es posible usar el ratón.o las 
_seclas de dirección del teclado (si cargaste el dri-- - 


_ver de ratón ántes de arrañicar el juego, el juego. 


“entiende que vas a usar ratón). Para seleccionar - 
- una acción sólo tendrás que pulsar el-botón iz-. 
, A O A 
pd o 


É IE ES 
AS NOE se el 


las y vueltas por odo el juego, ene una 
j sólo mostrará aquellos sitios en los | 
* que has estado anteriormente. : 

Si deseas desplazarse entre dos sitios 
AAA 
y la cueva del dragón, sólo tendrás que seleccio=.. 
“nara opción "usar mapa" y a continuación-mar- 
A a 
+ difigir. Si por cásualidad deseas volver al punto — 


, en el que estabas anteriormente, posiciónate con a 
+ el:cussor sobre la brájula y pulsa el botón iz- , 


-quierdo del ratón. 


E Dei fa, pulsate a pul que 


«Calypio 2 dejó.pars Meli del juego, cat) y e 
ello. INE AER RR 


¿cet uso del mapa.en el caso de que Simon pueda 


- a 


AAA A 


podrás utilizar a lo largó del juego para cambiar 
- rápidamente alguna opción sin tener que ir a los 


- moverse con entera libertad; si por alguna razón o 
* estás atrapado o bloqueado, primero tendrás que 
* resolyer la sienación en la que te encuéntres pa- 


PE 


menús: si pulsas "M", podrás encender y apagar” : A 


la música, de la misma forma ocurre con los efec» 


¡stos de sonido,-que se activan y desactivan con: : 
"S”. Cuando desees acelerar la aparición delttex- 
to en pantalla, tan sólo tendrás que pulsar "F1", — 
si por el contrario lo que quieres es ralentizarla, 

do conseguirás mediante "F3"; para-volver a la 


a E 


'gaperras pueden ser muy úti- 
ial sombrero!) y entre 


le cortas la barba al enano. 


magos se encuentran en 


2 habitación de la derecha, y 
en mitad de una parti- 
d de un extraño juego orien- 


go te ignoran, así que será 


Si deseas buscar el cetro 
mágico que te convertirá en 
mago es el momento de in- 
ternarse en el bosque; desde 
la puerta de la taberna dirí- 
gete al Oeste un par de pan- 


tallas, avanza hacia el Este, E 


Sur y Este de nuevo y verás 
¿un bol calado. 


a gusanos de la madera, cami- 


na al Este de nuevo y te en- 


bre un bastón mágico y lue- 


mejor que te vayas del local. 


¿está ba- 


a Tra haber hablado con a Pe 


frentrarás a una curiosa situa- — diri 


; : ción; parece que todo el mun- 
do está un poco loco. Delante 


de ti hay un Troll furioso en 
mitad del puente; está en 
huelga y parece que no 


Si abres la puerta de 
puede que te encuen 


do, así que mejor no entres; 


_ masiado en ocurrir) camina 


desagradable sorpresa para la 
que todavía no estás prepara- 


dirígete al Es- % 


el Blhos. Realmente su con- 


versación no parece muy flui- 


da ni interesante... de hecho, 
- lo único positivo que ob- 


tendrás allí será una pluma 
que se desprenderá de una de 


, sus alas y que tendrás que re- 
- coger del suelo. Cuando te 
.  canses de hablar con el búho 


sabio (lo que no tardará de- 


hacia el Este, Este y Noreste. 
Allí encontrarás un curioso 
personaje: un paleontólogo. 
Habla un rato con él y dirí- 
gete hacia el Este. 

Te encuentras en el centro 
del bosque. La vegetación te 
rodea y te da la sensación de 
estar absolutamente perdido. 
¡Tranquilo! Coge la piedra de 
la entrada de la mina, sube 
las escaleras de piedra hacia 
el Norte y allí arriba encon- 


tu de boy scout y dile que le 
ayudarás: él a cambio te dará 
un detector de metales. 
Parece que de momento no 
puedes hacer mucho más, así 
que usa el mapa para ir di- 
rectamente hacia el puente 
del troll. La situación no ha 
cambiado demasiado, pero el 
troll se mostrará interesado 
en tu silbato; dáselo y com- 
prueba lo que sucede más 
tarde. Cuando el puente esté 
despejado será el momento 
de cruzar. Coge la pancarta y 
sigue caminando tres panta- 
llas más hacia el Este. 

Allí hay un joven sentado 
que no parece demasiado in- 
teligente: a pesar de ello, se- 
guramente tendrá algo que 
te pueda interesar; habla con 
él y aconséjale que riegue sus 


definitivamente 
de allí. a 


No ves nada más interesan- 
te que puedas hacer allí, así 
que dirígete hacia el pueblo 
(utiliza el mapa para ello). En 
la parte de atrás de la casa del 


considerable tamaño. Con 
ella vuelve al puente donde 
encontraste al troll y camina 
hacia el Noroeste. Esos horri- 
bles chirridos que estás oyen- 
do provienen del "músico" 
que está tocando la tuba. 
Con una buena jugada de 
fútbol arnericano podrás usar 
la sandía para que deje de to- 
car (ilo que supondrá un 
auténtico alivio!) con ello 
conseguirás que te dé su ins- 
trumento. 
Dirígete entonces al centro 
- del bosque (viene claramente 


salido por la puerta, ve inme- nen 
diatamente detrás (de lo con= flar 
trario corres el peligro de que 

te ínvite a otra cazuela de es- 
tofado) y anda tres pantallas  ] 
hacia el Este. + 


El paisaje se vuelve aquí 
inhóspito y helado. Utiliza el 
detector de metales y descu- 
brirás que en la zona de la es- 
tatua pequeña hay "milrith", 
el metal que buscaba el leña- 
dor para su hacha; pero como — 
no puedes cavar para reco- ' 
gerlo sigue un poco más ade- 
lante. Allí, un gigante dor- 
mido te servirá involuntaria- 
mente de ayuda; si tocas la 
tuba cerca suyo, el gigante se 
agitará y golpeará con su 
brazo un árbol que caerá so- 


y aprovecha para coger el ex- 
tintor. 
Tu aventura continuará si 
caminas hacia el Noreste. 
- Recoge la roca que hay en el 
suelo y sube por los escalones 
de piedra; sigue al Este hacia 
el ro un par de 
saltos sobre la roca helada 


- y avanza hasta encontrar un 
árbol con una mancha de 
pintura. Habla con él y dile 
que le Ayuda y le quisteda 


aquí ve hacia el Noreste, Es- 


- te (atraviesa la caverna) y Es- 


- te hasta que llegues a la casa 
e del Swampling. Es el día del 


. personaje, así :que recuerda 


felicitarlo; él a cambio te in- 
- vitará a un estupendo plato 


- de estofado de ciénaga. ¡No 


- te puedes negar! siéntate a la 
mesa y en cuanto tu anfitrión 
se dé la vuelta arroja a toda 
prisa el contenido del plato 
en el frasco de muestras que 
- Jlevas en tu sombrero. A par- 
- tir de ahí, tendrás que tomar 


deleite de tu estómago 


Ss condimento. 


. Cuando haya 


j, un par de platos más para 


Si vuelves a las montañas, 
encontrarás efectivamente al 


Vuelves lufages. Allo he tE 


rrero no tendrá ningún in- 
conveniente en moldear el 
mineral siempre que le dejes 
una pequeña cantidad: con 


ello tendrás una buena hoja WM 
de hacha y podrás ir a veral > 


leñador. Éste se pondrá tan 
contento que saldrá dispara= 
do a talar árboles, dejando su 


casa a tu disposición. Entra y 
recoge la escarpia de escalada 
que hay sobre la mesa. Sitúa- 


te en la chimenea (apaga el 


fuego con el extintor) y mue- 


ve el gancho, así se abrirá 
una trampilla secreta que da 
directamente al almacén de 


- madera de la casa. 


La entrada oculta lleva a un 
sótano lleno de trozos de ma= 
dera de todo tipo, coge uno 
de ellos y regresa al árbol ta- 
lado donde estaban los gusa- 
nos. Habla con ellos, verás 

- que están tan contentos que 
se irán contigo con madera y 
todo. Vuelve al cruce de ca- 


minos y ve hacia el Sureste. 


si has seguido los pasos an= 
teriofes te encontrarás frente 


ven, escena que fi- 


cena con una jo- 


aalizará con una preciosa cer- 
dita en el interior de tu som- 


- brero. de mago. Arroja en- 
- tonces el trozo de madera 


nes del suelo: los animalillos 
comenzarán a hacer su traba- 
jo y agujerearán el suelo, Usa 
entonces tu escalera y des- 
ciende por el hueco que han 


dejado en la madera. 


Lo que encontrarás allí aba- 


jo te dará muy mala espina: 
- un sarcófago. Si eres valiente, 
, _ abre la tapa y enfiéntate a la. 


Con el bastón mágico en tu 
poder ha llegado el momento 
de volver a la taberna a ha- 
blar con los magos. Enséña- 
les el bastón y casi serás ma- 
go: ya sólo necesitas un par 
de trámites pero te hace falta 
dinero. ¡Paciencia! 

Ve al Oeste, Norte, Oeste y 
Oeste; verás una bonita casa 
con puertas de trufa. Como 
ya sabes, a los cerdos les en- 
cantan las trufas:, así que la 
cerdita que llevas en el som- 
brero podrá darse un atracón 
y dejarte la entrada libre. En 
la casa hay un fumigador y 
un sombrero con redecilla; 
cógelos y utilízalos con la col- 
mena de fuera, Ahora podrás 


uno de los barriles con la ce- 
ra. Espera un rato y el taber- 
nero sacará el barril de la can- 


. tina; no te vayas sin conseguir ; 


tu oferta "hora feliz" (nunca 


en una aventura). 


Cuátdo ali dela Ei 


. na, coge el barril y ve hacia el 


- centro del bosque. Una vez 


allí ponte la barba que afei- 
taste al enano y entra en la 
cueva, la contraseña de en- - 
trada es "CERVEZA" (apare- 
cerá en la lista si has mirado. 

la piedra que cogiste). Unos 


enanos. Tras dejar el baril en 


la bodega, encontrarás un 
par de enanos borrachines; 
acércate al que está en el sue- 
lo y hazle cosquillas con la 
pluma de búho; cuando se 
mueva coge la llave dorada 
sobre la que está acostado. 
Tras ello, sube las escaleras. 
Hacia la izquierda puedes 
ver otras escaleras, ve hacia 
ellas y entra a la habitación. 
Coge el gancho que hay col- 
gando del techo y utiliza la 
llave que cogiste en la estan- 
cia anterior en la puerta. El 
paisaje es alucinante: dia- 
mantes, esmeraldas y gemas 
de todo tipo iluminan la es- 
tancia. Cuando el enano mi- 
nero se dirija a ti dale la invi- 
tación de la taberna y encan- 
tado te ofrecerá su ayuda: in- 
cluso te dará una de las ge- 
mas de la mina. Es el 
- momento de salir de la gruta 
-de los enanos e ir de nuevo a 
la caverna del dragón. 


No entres en la cueva pero 
- acércate al saliente que hay 


sobre la entrada. Podrás su- 
bir a él ayudado por el gan- 


ET 


te serán suficientes). Regresa 


entonces al cruce de caminos 
y ve hacia el Noreste. añ : 


hay un bonito paisaje; ve al 


| aguarrás. 
E 
el momento de volver a ver a 


los magos, allí conseguirás el 


- equipo de mago primerizo y 


lo más importante: lite con- 
o 


Coge el cubo y vete hacia 


las mazmorras que están más 
abajo. Allí encontrarás un 
druida encadenado, antes de 
hablar con él recoge los cara- 


melos (son de menta) y el 


hierro al rojo vivo. 


coba aparecerá la bruja pro-. 
_poniéndore un duelo mágico 


: A 


ción te pedirá una hierba lla- 


mada "ranifácea”. Es el mo- 
- mento de volver a casa del 
- swampling; verás que el 


dueño de la casa no ha vuel- 
to todavía, aprovecha y mue- 
ve el cofre que hay encima de 
la trampilla. Ésta lleva direc- 


clavar el tabléca lito costal 
martillo que compraste en la 
tienda del pueblo. En lo alto 
de la calavera hay una mata 
de ranifácea: coge una buena 
cantidad, vuelve a casa del 
druida y dale la planta. 

Ahora tendrás que ir de 
nuevo a la cueva del dragón, 
desde allí ve al Noreste y a 
continuación al Este. El ca- 
mino construido por las cla- 
vijas está cortado así que usa 
la escarpia que cogiste en la 
casa del leñador para poder 
escalar la montaña. Llegarás 


hasta un muñeco de nieve 
si ue» Gpe y A 


En la fortaleza te encon- 
trarás con Chippy, que te lle- 
vará a la entrada del jardín. 
Mira dentro del cubo (así co- 
ges la cerilla), coge la piedra 
y la hoja que hay en el suelo 
y vete al Oeste. Allí recoge la 
hoja de lirio, usa la cerilla en 
ella, usa la hoja en la cerilla y 
tendrás un barquito casero 
para moverte por el charco. 

Coge las semillas y vuelve a 
la orilla. Con la piedra ma- 
chaca una semilla y obtendrás 
aceite para aplicarlo al grifo 
oxidado. Para abrir el grifo 
átale el pelo del perro (cae 
más agua al charco). Atravie- 
sa el charco y al llegar al otro 
lado mira en el agua. Atrapa 
al renacuajo y así tendrás un 
rehén para convencer a la ra- 
na: o te deja pasar O harás 


así rompes el arconcillo y pue- 


dl libeo de la estaca JE 


ralo. Usa los productos quí- 
micos en el escudo para que e 
hay junto al puente, después 


brille, después cuélgalo en el 


gancho. Baja y habla con el 


espejo (te enterarás del nom- 
bre de los demonios). Cuan- 


do sepas sus nombres habla. 


ole 

tos (míralos), Usa la goma 
con la ramita para fabricar 
un tirachinas y dispárale a la 
- alarma de incendios (ahora 


, puedes coger unas cerillas del 
mostrado! Es el momento 


entra en la sala de la derecha, 


con ellos hasta que te pidan  rand 
que los envíes a otra dimen- — la var 


sión. Hazlo y te dirán cómo 


usar el teletransportador. 


PROTECCIÓN ANTICOPIA 


the Sorcerer es necesario pasar la 
Es muy sencillo:busca en esta tabla la 


programa y después marca en la 
a el simbolo por el 


Para jugar con Simon 
protección anticopia. 


brújula que te indique el 
pantalla la posición que en esa brújula ocup: 


que te está preguntando el juego. 


“el enemigo, Á Pete Paso! e bre 
las hordas de salvajes — a 
Al y crueles soldados. em. dps aora aeray io 
Note preocupes de la sangre " 
que 'sálpica las'paredes, ni de 
los CUETpOS mutilados que vas 
dejando tras de ti, Debes 
cumplir tu misión, tienes que. 
librar al mundo de te da a A 
carroña. La pesad HL Y a es distintos... estamos locos ¿verdad? 
y tú eres elúnico caba ) 


hacerla desaparecciÑ; 


nd 


ntaría a diecisiete enemi- 


Siembra el terror con cualquiera de las ocho 
i armas más destructivas del planeta. 


Gracias al modo m adi E j A 
vierte en una A pom ll se con- ii kk. a 


PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS... 


Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da- 
tos de la configuración del ordenador y son los responsables, 
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente. 
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene 
esta línea presente: FILES=20 o un número superior, pero no in- 
ferior, pues puede tener problemas con los programas que ne- 
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un 
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y 
posee un ordenador AT 286 o superior asegúrese de tener estas 
líneas DEVICE=C1DOS+HIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone 
que los comandos externos del SO están ubicados en el direc- 
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro 
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis- 
pone del SO indicado anteriormente y un AT386 o superior com- 
pruebe si existen estas líneas: DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 
1024 RAM y DOS=UME. Este controlador permite emular memo- 
ria expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) y 
además permite ubicar otros controladores en la memoria deno- 
minada superior que está comprendida entre los 640Kb y los 
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran 
parte es utilizado por el DOS y 64Kb para operar con la memoria 
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb 
de memoria expandida (1024). Si necesita más o menos basta 
con sustituir el 1024 por el valor correcto. Si no necesita memo- 
ria expandida o si su sistema sólo posee 1Mb de memoria total 
puede sustituir RAM por NOEMS y podrá disponer de 64Kb más 
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria 
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH y en el fi- 
chero AUTOEXEC BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla- 
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP, CADOSIKEY- 
BOARD.SYS se convertiría en LH KEYB SP,CADOS1... Si dis- 
pone además del SO MS-DOS 6.0 puede añadir a la línea del 
EMM386.EXE el parámetro HIGHSCAN, sin tener que indicar el 
número de Kb (según el ejemplo, 1024), pues este gestor se en- 
cargará de ofrecer memoria XMS o EMS según se necesite: 
también puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la 
configuración. 

Si no desea cambiar la configuración de arranque de su disco 
duro sí puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim- 
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro- 
gramas de juegos. Necesitará dar formato a un disco virgen u 
otro cuyo contenido puede prescindir de él en la unidad A. 
Teclee FORMAT A: /S «ENTER» 


Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco 
duro a su disquete: 

COPY CAAUTOEXEC.BAT A: «ENTER» y COPY CACONFIG. 
SYS A: «ENTER» 

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegúrese de 
tener las líneas anteriormente comentadas y eliminar las no 
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT 
AACONFIG.SYS y EDIT AMAAUTOEXEC.BAT 


Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior 
DEVICE=CADOSMHIMEM.SYS 

DOS=HIGH,UMB 

DEVICE=CADOSYEMM386.EXE 1024 RAM 

FILES=25 

BUFFERS=20 

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie la línea 38 por: 
DEVICE=CADOS1EMM386.EXE RAM HIGHSCAN 


Si además tiene activado el DBL.SPACE añada una 6* línea 
como se indica: 
DEVICEHIGH=DEVICE=CADOSIDBL.SPACE.SYS/ MOVE 


Si es usuario de un AT 286, la línea 3% no le será válida y no 
le servirá de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los 
ignorará. 


Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior 


PROMPT $P$G 

PATH CADOS;¡CA 

SET TEMP=CADOS 

LH KEYB SP, CADOS1KEYBOARD.SYS 
LH CAMOUSEAMOUSE 


El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si 
no dispone de ratón, no necesita la línea 5? o bien tendrá que 
modificarla si su controlador de ratón se carga desde otro direc- 
torio nombre. Igualmente la línea 4? puede ser un poco diferente. 
Por último también debemos advertir de que si dispone de un 
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba 
añadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor- 
dándose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria 
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por 
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado 
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM. 
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